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approche	de	 la	médiation	culturelle	et	patrimoniale	et	 tend	à	établir	 les	nouvelles	bases	du	processus	de	
création/recréation	des	espaces	et	objets	patrimoniaux	(patrimoine	matériel	et	immatériel)	à	partir	de	nou-
veaux	 paradigmes	 épistémologiques	 des	 Humanités	 Numériques	 unissant	 tant	 les	 approches	 en	 science	
humaine	et	sociale	qu’en	ingénierie	3D.	
Keywords.	 patrimoine,	 humanités	 numériques,	 muséologie;	 cultural	 heritage,	 digital	 humanities,	 museo-
logy;	3D	
1 Contexte	de	la	recherche	
Depuis	 plusieurs	 années,	 l’utilisation	 de	 la	 3D	 n’est	 plus	 réservée	 à	 la	 seule	 production	 des	
images	cinématographiques	 ni	 au	 monde	 du	 jeu	 vidéo.	 La	 3D	 a	 intégré	 l’ensemble	 des	 activi-
tés	intellectuelles	et	physiques	de	notre	vie	quotidienne	tant	personnelle	que	professionnelle…	
Le	milieu	muséographique	n’a	pas	échappé	à	cette	tendance.	Les	évolutions	récentes	des	questions	






L’enjeu	 de	 ces	 nouvelles	 approches	 réside	 alors	 dans	 la	 déontologie	 que	 chaque	 acteur	 du	 patri-
moine	est	prêt	à	mettre	en	œuvre	pour	aller	au	delà	des	belles	images	figurant	usuellement	de	faux	



















par	 les	 publics.	 L’opération	 d’urbanisme	 offre	 une	 occasion	 exceptionnelle	 d’expérimentation	










création	»	3D	d’un	espace	patrimonial.	Cette	démarche	de	 recherche	 résolument	 interdisciplinaire,	






• Questionner	 la	 valorisation	 patrimoniale	 des	 acteurs	 culturels,	 en	 particulier	 l’usage	 des	 nou-




























• des	 concepts	épistémologiques	de	création	des	 connaissances	 à	partir	de	 l’objet	d’étude	choisi	
(Salons	Mauduit)	




































suit	 les	 recherches	 initiées	 sur	 la	 valorisation	 de	 l’objet	 patrimonial	 par	 la	 3D	 tel	 que	 le	 projet	
«	Nantes	 1900	»	 réalisé	 par	 une	 partie	 de	 l’équipe	 de	 recherche	 en	 partenariat	 avec	 le	 Musée	
d’Histoire	de	la	ville	de	Nantes	(Château	des	Ducs	de	Bretagne).	L’archivage	des	recherches	archivis-
tiques	 et	 leur	 traitement	 par	 la	 3D	 permettent	 d’analyser	 et	 de	 visualiser	 pour	 la	 première	 fois	 la	
construction	à	la	fois	spatiale	et	sociale	d’une	ville	dans	son	histoire.	
	
A	 l’aide	d’une	numérisation	à	balayage	 laser	des	salons	Mauduit	avant	destruction,	 l’ensemble	des	
sources	 historiques	 sont	 géolocalisées	 dans	 l’espace	 vectoriel	 en	 3D.	 Basé	 sur	 des	 métriques	 de	
proximité	spatiale,	 sémantique	et	 temporelle	pour	organiser	 relations	à	créer	entre	 les	données	et	













Le	 démonstrateur	 calcule	 la	 pondération	 à	 partir	 de	 l’égalité	 ou	 l’éloignement	 spatial,	 l’égalité	 ou	
l’éloignement	 temporel,	 l’égalité	ou	 l’éloignement	 thématique	ainsi	que	 le	nombre	de	passage	des	







• sur	 plusieurs	 strates	 métiers	 afin	 de	 contribuer	 d’une	 part	 aux	 Humanités	 et	 d’autre	 part	 aux	
avancées	du	Numérique,	















Cette	 première	 phase	 exploratoire	 du	 projet	 a	 permis	 de	 saisir,	 par	 l’usage	 de	 la	 3D,	 les	 intercon-









public	 dans	 un	 espace	 virtuel	 /	 interaction	 entre	 le	 public	 et	 la	 construction	 de	 l’espace	 virtuel	
dans	une	technologie	3D	/	réflexion	sur	les	mécanismes	en	fonction	dans	les	jeux,	en	particulier	les	
jeux	vidéo	et	 leurs	 transferts	possibles	dans	 la	médiation	culturelle	patrimoniale	/	 interprétation	
selon	 la	multiplicité	 des	 usages	 (contenus/formes)	 /	 activité	 créatrice	 à	 partir	 d’une	 expérience	
personnelle	de	visite	ou	de	spectacle.	




technologie	 dans	 sa	 capacité	 à	 organiser	 la	 compréhension	 de	 l’interaction	 entre	 ces	 différents	
champs.	Ceci	doit	passer	par	la	quête	des	traces	mémorielles	à	l’intérieur	de	chaque	univers	et	par	
le	 repérage	des	 innovations	créatrices	et	de	 leur	 réception.	L’outil	numérique	doit	permettre	de	
mieux	saisir	 les	rythmes	et	 les	étapes	de	cette	circulation	interne	du	sens	à	travers	 les	différents	
supports	permettant	à	une	œuvre	d’exister.	
• articulation	entre	le	réel	et	le	virtuel	à	travers	le	recours	au	numérique	:	le	rapport	à	l’objet	:	la	






ce	cas,	 les	critères	de	sélection	?	/	 la	technologie	numérique	et	 la	capacité	de	transformation	de	
l’apparence	de	l’œuvre	réelle,	tout	spécialement	avec	la	liberté	de	manipulation	de	l’effet	zoom	/	
proposition	de	création	personnelle	virtuelle	à	la	suite	d’une	expérience	culturelle	ayant	marqué	le	





vail	 scientifique	 sur	 les	 humanités	 numériques.	 L’enjeu	 réside	 dans	 la	 capacité	 d’adaptation	 aux	
champs	sémantiques,	méthodologique	et	technique.	
L’évaluation	 du	 processus	 d’élaboration	 des	 connaissances	 scientifiques	 interdisciplinaires	s’inclus	
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